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- Loo-ho! Brzmi powaznie. A coz takiego analizujesz. perspektywy.
- Kota, to znaczy muche, to znaczy lot, jak robot.
- Ach. Wszystko jasne. Kot, ktéry jest muchg i lot jak robot. Pierwsze zasanie polega na wypowiadaniy kierunkow w Kldrych porUSZa sig Muchi. Uczniowie w ten
- Popatrz. Kot obsenwuje mucheg. Jakby... jakby chciat na nig spossd przestrzenng, Dobrze, jesi

2apolowaé. .. A mucha. .. Hal Widziatas jak muchy latajge
pod lampa, ganiajg rysujgc takie trasy... No zobacz sama.
Ta mucha lata jakby miata pod skrzydtami katomierz!
Zabacz, od lewej, do prawej, obrot... Ciach! | znow,

- 1 juz wiesz dlaczego tak lata?

pemmngrywuama spokajne tempo. w.mm naiyvania sprawnosci w yobrazari scbie gzie
moina

Na polach planszy ukiz liczhy. Tym razem mucha hadz = wychodzita za planszg ale bgdzie
aerych

stangfa mucha.
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- Jeszcze riie wiem... Ale sig dowiem! A przynajmnie] sprobuje. ..
O nie... Odleciata!

- Siadta na szybie... No... Teraz mozesz przeprowauzic
obsenwacje zachowan muchy na powierzchni plaskiej.

Nastepnie paréwnasz wyniki obu obserwacji... przeanalizujesz... . mucha idzie w prawo... mucha idzie w gére... mucha...

| myslg, ze nagroda Nabla murowanal Wysz!a T ectal
. s - Wysztam, wysztam ale wrécitam... Co porabiacie?
i H - Gramy w muchg! Zagrasz z nami po kolacji? Zobacz,
H g tam na stole lezy instrukcja. Pomyst zabavry: Zr6dio. zamiastksertwii hito: /it yZxHAEOH
et - Zagram... A tymczasem wy przygotujcie swoje placaki.
t Jutro poniedziatek. Idziecie do szkoty.

Karta ucznia zawiera wprowadzenie w formie historyjki, dialogu, komiksu itp. Narracja jest
wstepem do aktywnosci. Na dole karty ucznia wymienione zostaty przedmioty przydatne
w realizacji aktywnosci.

T
1
3
3
7

nlo|lo|w|w
~fe | m| e | s

ole|w|o|r
[N O I N )

Karta nauczyciela zawiera rozszerzony opis aktywnosci z propozycjami modyfikaciji.
W prawym gérnym rogu karty znajdujg sie oznaczenia dotyczgce formy aktywnosci,
ktore wyjasnia ponizsza legenda. Na dole karty nauczyciele odnajdg odniesienia

do zakresu podstawy programowej.

Legenda:

E aktywnosci, ktére nie wymagajg uzycia technologii

m zabawy indywidualne
m zabawy w parach
% zabawy grupowe

PN
O przewidywany czas trwania aktywnosci w wersji podstawowej lub rozszerzonej




Projekt niePodrecznik to propozycja dla uczniéw i nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej.
Jego gtdbwnym celem jest dostarczenie otwartych i roznorodnych propozycji zabaw, gier
i Cwiczen edukacyjnych. Mozna z niego korzysta¢ zgodnie z potrzebami dzieci oraz
indywidualnym stylem pracy kazdego nauczyciela. Przygotowany materiat moze by¢
wsparciem dla nauczycieli projektujgcych i planujgcych zajecia z uczniami.

Naszg ambicjg nie byto stworzenie kolejnego podrecznika, ktéry bytby odtwarzany
w ramach lekcji wedtug tego samego wzoru niezaleznie od klasy i szkoty.
Zawarte w niePodreczniku ¢wiczenia i zabawy sg tematami, wokot ktorych uczniowie
i nauczyciele mogg zbudowac swoje wilasne rozwigzania i interpretacije.

W podrdézy przez kolejne strony niePodrecznika towarzyszy¢ nam bedzie grono bohaterow
- rodzenstwo eM i Ka oraz ich rodzina, znajomi, pracownicy szkoty, a nawet rudy kot.
Dialogi i narracje maja podkresla¢ nieformalny charakter procesu uczenia sie,

w ktérym bierze udziat zaréwno uczen, jak i nauczyciel.

Zapraszamy nauczycieli, aby w czasie siegania po poszczegolne aktywnosci
z niePodrecznika tgczyli wiasne zawodowe doswiadczenie z przygotowanymi przez nas
propozycjami. Zachecamy do podgzania wkasnymi Sciezkami oraz do pozostawienia
miejsca na aktywnos¢, inwencje i odkrywanie po stronie uczniow. Wierzymy, ze wielu
nauczycieli, kiedy obdarzy sie ich zaufaniem i pozwoli na kreatywnosc, jest w stanie
planowac i realizowac wartoSciowe zajecia.
Wiemy tez, ze kazdy uczen ma w sobie potencjat, ktéry wymaga odkrycia
i zadbania o jego rozwo;.

W naszej wizji edukacji bardzo cenimy ré6znodnodnos$é, elastycznosé, wspotprace oraz

Swiadome projektowanie procesu edukacyjnego. Edukacja ma sens wowczas, gdy jest

wyzwaniem i jednoczes$nie daje szanse na pozytywne emocje zaréowno wsrod uczniow,
jak i nauczycieli. Dlatego nasz niePodrecznik nie przynosi gotowych rozwigzan,

a zaprasza do podrozy, jakg moze by¢ edukacja informatyczna realizowana w edukac;ji
wczesnoszkolnej. Wiele propozycji bazuje na pracy w parach lub w matych grupach.
Stwarza to warunki do rozwijania przez uczniow umiejetnosci komunikacji, radzenia sobie
z trudnymi sytuacjami, planowania i podejmowania odpowiedzialnosci za wiasny proces
uczenia sie.



Od poczatku naszych dziatan bardzo bliska jest nam idea otwartych zasobéw
edukacyjnych. Dlatego tez udostepniamy niePodrecznik na licencji CC BY SA 3.0 pl.
Zapraszamy do dzielenia sie nim z innymi, korzystania z materiatdw oraz oznaczania

stworzonych na jego podstawie scenariuszy i opiséw zaje¢ w nastepujgcy sposob:

niePodrecznik, Stowarzyszenie Mistrzowie Kodowania, CC BY SA 3.0.pl

Filozofia otwarto$ci oraz dzielenia sie wiedza i umiejetnoSciami wpisuje sie w model
edukaciji, z ktorym sie identyfikujemy. Dlatego wszystkich korzystajacych
z rozwigzan zawartych w naszym niePodreczniku zachecamy do udostepniania
swoich praktyk, refleks;ji i odkryc.
JesteSmy otwarci na gtos poszukujgcych i kreatywnych nauczycieli.
Czekamy na wiadomosci od Was pod adresem:
stowarzyszenie@mistrzowiekodowania.pl

Zapraszamy rowniez do dzielenia sie naszym projektem w mediach
spotecznosciowych, np. na Facebooku.

Znajdzmy sie sie, uzywajac hasztaga #niepodrecznik.

Chcielibysmy, aby ten materiat byt przede wszystkim otwartg formutg sktaniajaca
do poszukiwan oraz wtasnych, czesto niespodziewanych rozwigzan...

czego Wam zyczymy.
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) : W tym roku najlepszy byt wyjazd w gory. ~.
s Calytydzien spedziliSmy w Bieszczadach. B
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" Raz szliSmy czerwonym szlakiem "
s 1 wspinaliSmy sie nawierzchotek szczytu 0
s Smerek. Pdzniej, schodzgc, dotarliSmy do 0
¥ przeteczy. Tam zmieniliSmy szlak na zo6tty ’
: i zamiast do schroniska , Chatka Puchatka” :
s Powedrowalismy do wsi Wetlina. 0
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* Zgubiliscie trase? @ :

.‘-------------------‘
Nie. WiedzieliSmy, ze trzeba zmieni¢ kolor s
szlaku. Ale eM przegapit ten moment @

I mocno sie zdziwit...

Kolejny dzien tez byt ciekawy! Planowalismy ‘.

kolejng wyprawe i dlugo dyskutowalismy,
ktory szlak turystyczny wybraé. Zotty,
zielony, czarny... Tym razem eM byt czujny!
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Podczas wakacji eM i Ka wedrowali gorskimi szlakami. Najpierw sprawdzali mape
i przewodnik. Planowali, jak dojs¢ od miejsca startu do celu. Maszerujgc, musieli pilnowaé
kolorowych znakéw umieszczonych na trasie.

W ten sposob mozna zaplanowac¢ kazdg droge: z domu do szkoty, trase eskapady rowerowej
albo... wyprawe po skarb!

Przygotuj plansze. Moze to by¢ kratownica z kolorowymi
polami (np.: utozone karteczki, kubki, nakretki).

Sprawdz, czy kolory na planszy sg dobrze pomieszane
(np.: pomaranczowe pole nie styka sie z innym
pomaranczowym polem). Zwro¢ uwage, ze w kazdej linii
poziomej i pionowej kolor wystepuje tylko raz.

Wyznacz start i mete. Oznacz zielonym kolorem miejsce
rozpoczecia wedrowki, a czerwonym koniec trasy.

Bohater (moze to by¢ np. figurka albo pionek) niech stanie
na polu zielonym (na naszej planszy - czarna kropka).
Zastanow sie, co moze by¢ skarbem, potéz go na
czerwonym polu (na naszej planszy - jasnoszara kropka). .

Utéz kolorowa trase bohatera poruszajgcego sie po scenie (tak mozemy nazywac
plansze). Pamietaj, aby ukladac kod od lewej do prawej strony.

Zapisz droge, ktdrg musi przejs¢ Twoj bohater, aby mogt zdobyc¢ skarb. Utdz kolorowe
znaczki lub narysuj kolorowy kod, np. bohater wykona pierwszy krok na niebieskie pole,
nastepnie na pomaranczowe. Wedrowke bedzie kontynuowac, az dotrze do niebieskiego
pola ze skarbem. Tam zakonczy sie skrypt kodu.

fl BN | “aE

Sprawdz poprawnos¢ kodu. Czy to najkrétsza trasa? Czy mozna utozy¢ trase tak, aby
bohater omijat jeden kolor? Jak bedzie wyglgdat kod najdtuzszej trasy? A jak najkrotszej?

Co jest nam potrzebne? plansza do zabawy ewentualnie talerzyki papierowe, kolorowe karteczki, ktére utozymy zamiast kratownicy.
Dodatkowo pionek lub pomponik, ,skarb” oraz zielone i czerwone karteczki.
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KEJDEJWANIA Kolorowy start

Wspalnie z uczniami przygotuj plansze 8x8 lub 10x10 sktadajgca sie z kolorowych elementow
(kubeczkéw, karteczek). Utdzcie jg tak, aby nie stykaty sie ze sobg jednakowe kolory.

Zachec uczniéw, aby zadecydowali, na ktérym polu umieszczony zostanie bohatera, a na
ktorym skarb.

Wspolnie z uczniami zakoduj droge, korzystaj z kolorowych kubeczkow lub karteczek, takich
samych, z ktérych utozyte$ plansze. Zwr6¢ uwage ucznidw na uktadanie kodu od lewej do prawe;.
Skorzystaj z zielonej karteczki, aby zaznaczy¢ poczatek kodu, oraz czerwonej, aby zaznaczy¢ jego
koniec.

Sprawdzcie razem utozony kod.

Gdy uczniowie poznajg juz zasade, wybierzcie nowe miejsce dla bohatera i skarb. Mozecie podzieli¢
klase na grupy (np. 3-4 osobowe). Kazda grupa moze utozy¢ wiasny kod, pamietajgc o zasadzie ,od
lewej do prawej” oraz o zaznaczeniu poczatku i kohca kodu karteczkami.

Po utozeniu kodéw grupy moga zamienic sie miejscami i sprawdzi¢ poprawnos¢ kodow
utozonych przez kolegow.

Jest wiele mozliwosci modyfikacji, np.:
- zmniejsz liczbe kolorowych karteczek lub kubeczkéw z ktorych uczniowie moga uktadaé kod;
- zabierz jeden z kolorow, niech wystepuje na planszy, ale niech nie bedzie dostepny do uktadania
kodu;
- zachec¢ uczniow o utozenie kodu sktadajgcego sie z okreslonej liczby elementéw;
- zapros$ uczniéw, aby kod miat wiecej niz 5, 6, 7, 8 itd. elementéw;
- zaproponuj uczniom, aby utozyli najdtuzszy mozliwy kod prowadzacy bohatera do celu.

Mozliwosci powigzania z innymi przedmiotami, np.:

Matematyka
Gdy uczniowie ulozg i sprawdzg kod, moga sprawdzi¢, ktéra grupa utozyta najwiecej, a ktéra najmniej
elementéw (kubkow/karteczek). Moga utworzy€ zbiory z elementéw tego samego koloru i poréwnac
ich liczbe z innymi zbiorami. Mozesz takze poprosi¢, aby uczniowie utozyli swoje zbiory w rzedach
rosngcych lub malejgcych.

Jezyk obcy
Uktadanie kodu na podstawie podawanych nazw kolorow.

Jezyk polski
Uczniowie moga utozy¢ mozaike reprezentujgcg duzg i malg litere alfabetu.

Czego sie uczymy? rozpoznawanie wzorow, wspotpraca, uktadanie i odczytywanie szeregéw kolorow od lewej do prawej, uktadanie
sekwencji, rozpoznawanie wzorow, analiza i synteza wzrokowa, orientacja w przestrzeni
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-eM...? V
-Yhm...

- Corobisz?

- Ja... analizuje...

- Loo-ho! Brzmi powaznie. A coz takiego analizujesz?

- Kota, to znaczy muche, to znaczy lot, jak robot.

- Ach. Wszystko jasne. Kot, ktory jest mucha, i lot jak robot.

- Popatrz. Kot obserwuje muche. Jakby... jakby chciat na nig
zapolowac... A mucha... Ha! Mucha lata pod lampa

i gania, jakby miata pod skrzydtami kgtomierz! w

. Czy masz w swoim pidérniku katomierz?
]
[ ]

- eew

A moze jest w szkolnej klasie?

A -

-----------------------------

Zobacz, od lewej do prawej, obrot... Ciach! | znowu.
- | juz wiesz, dlaczego tak lata?

0™ ® ® ® ® 0 0 O OO 000 -Tee®® g --~-~-~-=-=---- &

Dlaczego muchy latajg pod zyrandolem?
Odpowiedzi mozesz poszukac w internecie.
Wojciech Mikotuszko,

Wielkie pytania Mafych Ludzi: dlaczego
muchy latajg pod lampg?
http://bit.ly/2wtlIABU

- Jeszcze nie Wier;f..'ATe'si'e dowiem! A przynajmniej s'p;ébuje. N
O, nie... Odleciata!

- Siadta na szybie... No... Teraz mozesz przeprowadzic
obserwacje zachowan muchy na powierzchni ptaskie;.
Nastepnie porownasz wyniki obu obserwaciji... przeanalizujesz...
| mysle, ze Nagroda Nobla murowanal!

Czy znasz historie nagrody Nobla? '
Kim byt Alfred Nobel? )
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- Gdybys sie zmeczyt... to mam fajng gre.
- Jaka? - Nie uwierzysz!
- W muche!

Na srodku planszy siadta mucha.
Mucha moze poruszac sie po
planszy w czterech kierunkach:

w prawo, w lewo, w gore, w dot.

- Prze¢wiczmy to!

Stuchaj, jak nawigator méwi, dokad idzie

% mucha, i wyobraz sobie droge muchy po
planszy. Jesli uznasz, ze mucha znajdzie sie
juz poza planszg, zawotaj: Wyszia!

- Sprébujmy teraz trudniejszej wersii. .

Na planszy moga pojawic sie pola specjalne.
Na przyktad jesli mucha znajduje sie na polu z . .
pomaranczowg kropkg, musisz klasngc. Na

polu rézowym - tupngc itd. g
Wymysl potozenie tych specjalnych pol na .
planszy. Zadecyduj, co trzeba bedzie
wykonac, gdy mucha stanie na danym polu. .

- ... mucha idzie w prawo... mucha idzie w gore...
mucha... - Wyszia!

- Wysztam, wysztam, ale wrécitam... Co porabiacie?

- Gramy w muche! Zagrasz z nami po kolacji? Zobacz,
tam na stole lezy instrukcja.

- Zagram... A tymczasem wy przygotujcie swoje placaki.
Jutro poniedziatek. ldziecie do szkoty.

Co jest nam potrzebne? plansza do zabawy - prosta kratownica, np. 5x5 pdl, ewentualnie talerzyki papierowe lub kolorowe karteczki, ktére
utozymy zamiast kratownicy
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Plansze do gry w ,Muche” mozna zaaranzowac na wiele sposobow. Jednym z nich jest
wyklejenie na podtodze kratownicy przy pomocy tasmy malarskiej. Mozna to zrobi¢ pod dywanem
lub bezposrednio na nim. Innym sposobem jest utozenie pdl z papierowych talerzykéw, kolorowych
karteczek lub kubeczkéw. Mozna rowniez wykorzysta¢ zatgczong plansze, ale pierwsze zadania
powinny byc¢ jednak przeprowadzone na duzej powierzchni, tak aby uczen moégt nawet pochodzi¢
po planszy. Wazne jest, aby wszyscy uczniowie siedzieli u dotu planszy, tak aby kazdy patrzyt

na nig z jednej perspektywy.

Pierwsze zadanie polega na wypowiadaniu kierunkdéw, w ktorych porusza sie mucha, przez
prowadzacag osobe i wyobrazaniu sobie przez uczestnikdbw gry zmienionej pozycji muchy. Uczniowie
w ten sposob doskonalg spostrzegawczos¢, koncentracje, a takze orientacje przestrzenng. Dobrze,
jesli pierwsza rozgrywka ma spokojne tempo. W miare nabywania sprawnosci w wyobrazaniu sobie,
gdzie obecnie znajduje sie mucha, mozna przyspieszy¢ wypowiadanie komunikatow.

Gre mozna rozwija¢ i modyfikowaé. W kolejnej odstonie zabawy na polach planszy ut6z
liczby. Tym razem mucha nie bedzie wychodzita za plansze, ale bedzie zatrzymywata sie na kolejnych
polach. Uczniowie beda mieli za zadanie zapisac liczby, na ktorych staneta mucha. Po skoriczonej
zabawie mozecie sprawdzi¢ poprawnos¢ notatek. Uczniowie moga np. wykonac jakie$ dziatanie
z dang liczbg, np. pomnozy¢ przez 5, dodac dziesiatke itd.

Zamiast liczb na planszy mozesz umiescic ilustracje, liczby rzymskie, ktére uczniowie bedag
nazywali lub zapisywali.

Zrodio: Mucha. Skoncentruj sie!, zamiastkserowki.edu.pl CC BY-SA, http://bit.ly/2xHJdEOH
Link do zasobu: https://drive.google.com/open?id=0ByuuQIlpvsJo9TkgxdC1zNTAzMUk

Czego sie uczymy? doskonalenie orientacji przestrzennej i w schemacie wtasnego ciata, tworzenie sekwencji ruchéw, przypisywanie
odpowiednich funkgji i reagowanie na nie


http://bit.ly/2xHdEOH
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- Ol O! Mamo! Zréb gtosnie)!

- Nieee... Mamooo... Tylko nie to!

- Lubie ten bit!

- eM, tego nie da sie stuchac!

- Pfff... Moze i ty nie mozesz stuchad!
Cdz ja na to moge poradzic... Masz
najwyrazniej niewyrobiony gust
muzyczny.

- Zacznijmy od tego, ze ja MAM gust.
Mam przede wszystkim stuch!

W przeciwienstwie do niektérych...

- Ka... eM... Ech... A podobno muzyka —
lagodzi obyczaje... No, jesteSmy na miejscu. Biegnijcie na zajecia! Po potudniu
chciatabym jednak wrécic¢ do tej rozmowy....

- Czy styszeliscie kiedys hasto ,muzyka tagodzi obyczaje™?
- No nie-moz-li-we!

- Czy pani rozmawiata dzi$ rano z naszg mamg?

- Nie... Ja tylko chciatam zaprosi¢ was do kodowania w
dobrym rytmie.

'4 S
» eM i Ka mieli chyba rano gorszy nastrogj...
: W rozmowie o muzyce zaczeli sie :
. nawzajem obrazac. Zastandw sie. I
Tt oI *, Jakich stéw mozesz uzyc, aby w trakcie °*
Jak rozumiesz hasto Y _ .y, yk o .
. . 1
_muzyka tagodzi obyczaje"? : rozmowy nie sprawiaC przykrosci? :

- = =
-----------------------------
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STOWARZYSZENIE

MISTRZLIWIE
KLJDLWANIA W dobrym rytmie

Spojrz na obrazki i wspdlnie z catg klasg sprobuj zgadnad, jakie dZzwieki zastepujg te obrazki.

Sprobuj razem ze wszystkimi wyklaskac i wytupaé kolejno$¢ utozenia obrazkéw.

Wykorzystaj kolejny rytm. Jak sadzisz, jakie dzwieki bedg najbardziej pasowaty do obrazkow?

[2][*]

Przecwicz razem z kasg odgrywanie tych dzwiekoéw w podanej kolejnosci.
Sprébujcie to samo zrobi¢ do uruchomionej przez nauczyciela muzyki.

Na podstawie kolejnego zestawu obrazkow, razem z klasg i nauczycielem sprobuj wyklaskaé
do muzyki rytm ze wszystkich koloréw kart. Pelny prostokat oznacza klasniecie, pusty - brak
dzwieku. Podzielcie sie na trzy grupy, ustalcie, ktéra grupa odpowiada za jaki kolor,

i wyklaszczcie (najpierw pojedynczo, potem wszystkie grupy razem) rytm zgodny ze swoim
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Wymysicie dzwieki, z ktérych chcielibyscie stworzy¢é muzyke do kolorowych prostokatow.
Ustalcie, ktéra grupa bedzie odpowiadata za zagranie dzwieku (np. tupanie, klaskanie,
klgskanie, szumienie...). W zabawie mozecie wykorzysta¢ wykonane wtasnorecznie
instrumenty. W podobny sposéb mozna stworzy¢ taniec. Razem przygotujcie ukitad
poruszania sie w wymyslonym przez Was tancu. Zaprojektujcie symbole oznaczajgce
poszczegolne pozycje. Na kartce zapiszcie instrukcje. Zaproscie inng grupe do odtworzenia
Waszego ukfadu, a potem sprébujcie zatanczy¢ powstate w ten sposdb uktady z catg klasa.




MISTRZCOIWIE NEIGI®

KEJDEIWANIA W dobrym rytmie

1) Przygotuj grafiki z prostym rytmem. Zapewne dzieci domys$lg sie, ze obrazki symbolizujg
dzwieki tupania i klaskania. Powtérzcie odtwarzanie sekwenciji kilka razy.

2) Wykorzystujgc kolejny rytm ze znanymi dzieciom obiektami, postuz sie onomatopejami.
Dobrze, zeby uczniowie sami zaproponowali dZzwieki, ktére beda przypisane do kazdego obrazka.

Po przecwiczeniu odtwarzanie rytmu bez muzyki, mozna wigczy¢ utwér (np. G. Bizet, ,Les Toreadors”)
i do rytmu odtwarzac¢ dzwieki.

3) Kolejny uktad to symbole - prostokaty zamalowane i puste $rodku. Tak jak poprzednio,
pierwszym krokiem jest ustalenie dzwieku (np. zamalowany prostokat - klasniecie, pusty prostokat -
cisza) i przetrenowanie catego ukfadu, kolejno wszystkich trzech kolorow.

4) Nastepnym krokiem jest podziat klasy na trzy grupy i przydzielenie kazdej z grup jednego
koloru. Podczas tego ¢wiczenia grupy np. wyklaskujg rytm zgodnie z kolejno$cig wystepowania
kolorow. W trakcie klaskania rytmu przez jedng grupe pozostate, Sledzg symbole tak,
aby w odpowiednim momencie wigczy¢ sie do rytmu. Cwicza w ten sposdb koncentracje.

5) Odtworzenie rytmu razem przez wszystkie grupy, poprzedza kolejng zabawe, jakg jest
uruchomienie odtwarzania muzyki i wygrywanie do niej taktu lub odegranie tej sekwencji

z wykorzystaniem dZzwiekéw zaproponowanych przez dzieci.

Wedtug podobnej zasady mozna wykorzysta¢ rytmy i sekwencje ruchowe - najpierw
odtworzy¢ np. ukfad taneczny na podstawie przygotowanej wczesniej instrukciji obrazkowej, a pozniej
zaproponowac uczniom stworzenie w grupach wiasnego tanca z wtasng symbolikg i instrukcjg.

Sekwencje dostosowujemy do mozliwo$ci dzieci i wkasnych potrzeb. Kluczowe jest
rozpoczecie od prostych aktywnosci oraz wykorzystywanie kreatywnosci uczniéw.

Pierwszym etapem Cwiczenia sekwencji powinno by¢ nasladowanie i odwzorowywanie
rytmu, nastepnie kontynuowanie (doktadanie kolejnych elementow sekwencji zgodnie ze wzorem,
a dopiero na koncu uzupetnianie niekompletnej sekwencji o brakujgce elementy czy szukanie
odpowiedzi na pytanie jaki element znajdzie sie np. na dwudziestym miejscu. Istotne jest tez
stopniowe przejscie od bliskiego materiatu tematycznego (np. odgtosy zwierzat, przedmioty) do
symboli abstrakcyjnych (np. figur geometrycznych, liczb). Obrazki mozna zastgpi¢ kubeczkami,
klockami, darami jesieni, przedmiotami zwigzanymi z omawianym zagadnieniem na edukac;ji, figurami
geometrycznymi... itp.

Zapis trzeciej sekwencji (odtwarzanie rytmu 3) jest celowo zbudowany z 8 elementéw
- 8 taktéw. Taki uktad umozliwia ptynne przejscie z rytmow i sekwencji do zabawy w szyfrowanie
oraz kodowanie liter w systemie binarnym a dzieki temu wyjasnienie dzieciom sposobu szyfrowania
przez komputer liter i innych znakéw za pomoca tego kodu.

e =

Czego sie uczymy?
uktadanie sekwenciji, Ewiczenie analizy i syntezy stuchowej i wzrokowej, dostrzeganie prawidtowosci, logiczne myslenie, kontrolowanie uderzenia
i tempa wydawanych dZzwiekéw, trenowanie porzgdkowania od lewej do prawej, od géry do dotu, porzgdkowanie zdarzen w czasie




STOWARZYSZENIE

MISTRZLIWIE
KC_JDLIWANIA Opowiedzmy to!

Okret ptynat po morzu.

Okret ptynat po morzu. Czarny kot byt kapitanem. Kot przewozit tadunek
pitek... i jedng skrzynke gruszek... ktore zamowita zamorska krolowa...




STOWARZYSZENIE

MISTRZLIWIE
KCJDEIWANIA Opowiedzmy to!

Wylosuj etykietke. Sprawdz, jaki jest na niej rysunek.
Trzymaj los tak, aby inni nie widzieli Twojego obrazka.

Jesli jestes pierwszg osoba w kolejnosci - utdéz poczatek
historii pasujgcej do twojego obrazka. Zdanie musi by¢
zbudowane z czterech wyrazéw. Gdy wypowiesz swoje zdanie,
odwrdc¢ etykietke tak, aby wszyscy mogli zobaczyc€ rysunek.

Jeslinie jestes pierwsza osoba, stuchaj historii uktadanej
kolejno przez kolegow. Powtorz doktadnie wszystkie zdania
powiedziane przez Twoich poprzednikéw i na koncu dodaj
swoje zdanie.

Od tego momentu etykiete trzymasz przed soba tak, aby kazdy
z uczestnikow zabawy widziat obrazek.

- & e &S & & & @ ®» ®»" &= ®» = =" = =» = a2
¢ Utdzcie kolejno etykietki zgodnie z kolejnoscig pojawiania sie

X rysunkdw w waszej historii. Zapiszcie swoje opowiadanie
. I wykonajcie do niego ilustracje. Wylosujcie nowe rysunki 0
g iutdzcie nowa historig. Zmiencie ilos¢ stow w zdaniu... itd. |
‘----~ Y @ & & & & & & @ =2 =2 @S
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MISTRZEIWIE Myles

KLZDEIWANIA Opowiedzmy to!

Dzieci siedzg na dywanie w kole. JeSli klasa jest liczna, mozna podzieli¢ dzieci na grupy.
Dzieci losujg etykiety lub nauczyciel rozdaje im losowo ilustracje. Na poczatku zabawy dzieci
uktadajg etykiety przed sobg obrazkiem do dotu, tak aby pozostali gracze nie widzieli rysunku.
Uczniowie beda odkrywac kolejno obrazki, podczas wypowiadania swojej czeS¢ opowiesci.

Kazdy uczen, odkrywajac obrazek, uktada zdanie, ktore bedzie pasowato do ilustracji oraz
bedzie powigzane z wczesniejszg czescig opowiesci. W zaproponowanej wersji zdanie sklada sie
z czterech stéw.

Kolejny uczehn ma zadanie utrudnione, poniewaz musi powtorzy¢ wszystkie wczesniej
wypowiedziane zdania, a nastepnie dodac swoje. Zdania nalezy uktadac tak, aby tworzyly jedng
catosc¢ - historyjke. W takim schemacie poruszamy sie do ostatniego ucznia, ktéry ma etykiete.

Nastepnym krokiem jest utozenie etykiet z obrazkami od lewej do prawej zgodnie
z kolejnoscig ich wystepowania w stworzonej opowiesci. Mozna zaprosi¢ uczniéw do napisania
opowiadania na kartce i wykonania do niego ilustraciji.

9 Utozenie etykiet z obrazkami od lewej do prawej jest forma zakodowania opowiesci.

W taki sam sposéb, jak uczniowie zakodowali opowie$é, programisci przygotowuja programy
dla urzadzen cyfrowych. Kazdy kod programu, tak jak kod opowiadania, ma swoj poczatek i
koniec, swoj porzadek i strukture.

Bardzo rzadko nad jednym programem pracuje tylko jedna osoba. Podobnie jak przy ]
historii uktadanej przez uczniéw réwniez programisci potrzebujg stuchaé siebie nawzajem i .
wiedzie€ czemu stuza powigzane z sobg czesci kodu.
4
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Modyfikacje:

Uczniowie moga uktadacC opowies$¢ na bazie utozonej wczesniej sekwencji etykiet
z obrazkami. Ta wersja jest lepsza dla pracy w grupach poniewaz na poczgtku ¢wiczenia uczniowie
mogg wspolnie ustali¢ swojg czesS¢ opowiesci.

Mozna okresli¢ jaki charakter ma mie¢ opowies$¢, czy ma by¢ wesota, smutna, powazna,
fantastyczna itd.

Uczniowie mogg konstruowac zdania, ktére majg okreslong budowe (np. liczba stéw,
pierwsza litera, uzycie przymiotnika).

Dzieci moga wybrac kroétki tekst (wiersz, opowiadanie), a nastepnie pracujac w grupach,
moga kodowac¢ zawartg w nim historie. Mogg to zrobi¢ z gotowych etykiet z obrazkami, liczbami,
kolorami i symbolami. Moge tez samodzielnie stworzy¢ swoje wiasne symbole i obrazki.

Po zakonczeniu pracy w grupach uczniowie prezentujg swoje kody opowiesci, uktadajgc je od lewej
do prawej.

Warto przedyskutowaé z uczniami r6znorodnosci zastosowanych przez nich rozwigzan.
Uczniowie moga zadawac pytania dotyczgce interesujacych lub niejasnych dla nich pomystow.

Czego sie uczymy? doskonalenie orientacji przestrzennej, tworzenie sekwencji ruchéw, przypisywania funkcji i reagowanie na nie



STOWARZYSZENIE

MISTRZLIWIE

KCJDCJWANIA WL Golden Scratch

MISTRZLIWIE
ged~O

Za co lubimy te gre?
- W grze Golden Scratch modyfikujemy cel i zasady,
dostosowujgc do wiasnych potrzeb i pomystow, np.:
zebranie 8 pomaranczowych kotéw, wykonanie 5 zadan;

- doskonalimy umiejetno$¢ dekodowania skryptu;

- cwiczymy orientacje w przestrzeni, poruszajgc sie po planszy
zgodnie z komunikatami zapisanymi w skryptach;

- zapoznajemy sie z podstawowymi funkcjami aplikacji
programu Scratch Junior;

- utrwalamy tresci edukacyjne z réznych przedmiotow poprzez
zabawe.

Gra , Golden Scratch”, Stowarzyszenie Mistrzowie Kodowania, CC BY SA 3.0.

Gra ,,Golden Scratch" jest rozwinieciem zabaw z aplikacjg Scratch Junior. Wykorzystane grafiki programu
majg na celu oswojenie dzieci z aplikacjg. Wiecej na temat aplikacji: scratchjr.org



STOWARZYSZENIE

MISTRZLIWIE

KCJDCJWANIA WA Golden Scratch

Liczba uczestnikéw: - od 2 do 8 oso6b
- w przypadku rozgrywki prowadzonej w klasie mozemy
grac¢ parami, np nawigator (osoba, ktéra odczytuje kod)
oraz driver (osoba, ktora wykonuje ruch na podstawie
instrukcji nawigatora)

Przygotowanie:

Ze strony bit.ly/2vF906h pobieramy i drukujemy elementy:
- karty z sylwetkami kotow;
- karty ze skryptami ruchu;
- lista zadan do uzupetnienia;

- plansza do gry.

Dodatkowo przygotowujemy:

- dwie koperty (czerwona i niebieska), do ktorych wktadamy
wydrukowane i wyciete karty ze skryptami ruchu
rozpoczynajgcymi sie od symbolu koperty w odpowiednim
kolorze;

- pionki (dowolne np. z innej gry lub figurki);

- figurka Ztoty Kot (moze to byC np. wiekszy pionek).

Przed rozpoczeciem gry opracowujemy wspolnie z uczniami funkcje poszczegdlnych
duszkoéw znajdujgcych sie na specjalnych polach naszej planszy.

Moga to byC pytania dotyczace gramatyki, ortografii, dziatania matematyczne, polecenia
typu: zaspiewaj piosenke, podskocz na jednej nodze itd. W kazdej rozgrywce te funkcje
mogag by¢ na nowo ustalane. Gotowe polecenia i zadania mozna wpisujemy na liste, np.:

Q Wymien trzy rzeczowniki.

Ustawiamy swoj pionek na polu z flaga, znajdujacym sie w najblizszym
narozniku planszy. Bok, przy ktérym siedzimy, jest dla nas dotem planszy.
Nasz pionek bedzie poruszat sie wzgledem tej krawedzi planszy w prawo,
lewo, do gory i w dot.

Wybrany uczestnik (np. najmiodszy, najstarszy, osoba ktéra ma kota, itp.), ustawia
w dowolnym miejscu na planszy pionek specjalny - Ztotego Kota.

Na stole obok planszy uktadamy: stosik kart ruchu ilustracjami do dotu, karty z sylwetkami
kotéw, uzupetniong liste zadan, obie koperty z kartami ruchu ze skryptami
rozpoczynajacymi sie od symbolu koperty.
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MISTRZLIWIE

KCJDCJWANIA WA Golden Scratch

Wybieramy gracza, ktéry rozpocznie gre (np. losowo, najmiodszy itp). Kolejno, zgodnie

z ruchem wskazowek zegara losujemy karte z dowolnej koperty i odczytujemy umieszczone
na niej skrypty. Jesli gramy w parach, nawigatorzy losujg i odczytujg skrypty ruchu, a w tym
czasie driverzy przesuwajg pionki zgodnie z ustyszanym komunikatem.

: 2 | ! 4 i ! i | | l
Pozostali gracze moga stuchac uwaznie polecen, by rozwija¢ swoje umiejetnosci czytania

i realizowania kodu. Mogg réwniez sprawdzenia poprawnos$ci ruchu, pomagajac w przypadku
pomyiki w poprawieniu btednego ruchu.

Np. Pionek przesuwa sie w gore o dwa pola, potem
w prawo o cztery, w gore o jedno pole. Koniec ruchu.

AC

Jesli w trakcie gry pionek dojdzie do krawedzi planszy i wykonujgac kolejny krok wychodzi
poza plansze, to wraca w tym samym wierszu, ale po przeciwnej stronie (funkcja duszka
w Scratch Jr). Np. ponizej przykitad ruchu niebieskiego pionka o trzy pola w prawo:
Jesli koniec ruchu wypada na:

pustym polu, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kolej przechodzi na
kolejnego gracza;

polu z zadaniem, gracz sprawdza ktére z polecen przygotowanych przed
rozgrywka musi wykonac;

polu funkcyjnym z pomaranczowym kotem, gracz otrzymuje z puli karte
z pomaranczowg sylwetke kota;

polu funkcyjnym z czarnym kotem, gracz odktada do puli pomaranczowego
kota lub - jeSli nie ma pomaranczowego kota - otrzymuje karte czarnego kota.
Uwaga: Karta z czarnym kotem oznacza punkt ujemny - kredyt. Gdy gracz zdobedzie kota
w kolorze pomaranczowym, zwraca go na stosik, pozbywajac sie karty czarnego kota.

polu, na ktérym znajduje sie pionek Ztoty Kot - gracz otrzymuje trzy sylwetki

pomaranczowych kotow. Nastepnie ma mozliwo$¢ ustawienia Ztotego Kota w innym miejscu
na planszy (nie moze to by¢ pole funkcyjne).
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Jesli gracz wylosuje karte ze skryptami ruchu konczaca sie komunikatem ,wyslij
wiadomosc¢" oznaczonym czerwong lub niebieska koperta, po wykonaniu polecenia ruchu,
wskazuje gracza, ktory poza kolejnoscia wykona dodatkowy ruch.

el RIS el

Gracz, ktory zosta’f wybrany Iosu1e z odpowiedniej koperty speCJaInq karte; ruchu,
a nastepnie wykonuje wylosowane polecenie.
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Po wykonaniu dodatkowego zadania kolejka w grze wraca do normalnego trybu.

W niektorych skryptach znajduje sie bloczek ze strzatkg i krzyzykiem. Taki skrypt oznacza,
ze gracz, po wykonaniu skryptu ruchu musi przenies¢ pionek na pole z flagg znajdujace sie
w jednym z czterech naroznikdéw planszy.

SES e
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Jesli w trakcie gry, uczestnik udzieli ztej odpowiedzi, Zle odczyta skrypt lub pomyli kolejke,
musi oddac¢ jednego pomaranczowego kota.

Po wyczerpaniu stosiku kart ze skryptami ruchu:
- karty zawierajace zwykty skrypt ruchu, uktadamy w stosik koto planszy do gry,
- karty rozpoczynajace ruch od symbolu czerwonej koperty wktadamy do czerwonej koperty,

- karty rozpoczynajgce ruch od symbolu niebieskiej koperty wktadamy do niebieskiej koperty.

Zasady gry sg na tyle uniwersalne, ze mozna je dowolnie zmieniac, ale nalezy pamietac
o tym, aby zrobic to przed przystgpieniem do gry, a nie w trakcie.
Mitego grania!










Zaprogramuyj
< Przysziosc

nZaprogramuj przysztosc¢" to kompleksowy program edukacji cyfrowej skierowany
do 222 szkdt, 1200 nauczycieliedukacjiwczesnoszkolnej i450 edukatorow z gminwiejskich
iwiejsko-miejskichwybranych powiatoww calej Polsce. Celem programujest podniesienie
kompetencji cyfrowych nauczycieliiedukatoréw, w szczegolnosci wyposazenie
ich w kompetencje programistyczne oraz wiedze i umiejetnosci dotyczgce metodyki
nauczania programowania najmtodszych uczniéw. Pozwoliim to na prowadzenie
ciekawych zgeé¢ z programowania.

Doswiadczeni trenerzy przygotujg nauczycieli i edukatorow do prowadzenia lekcji
z programowania. Nauczyciele poprowadzg takie zajecia dla uczniow klasa 13. Szkoty
otrzymajg zestawy do prowadzenia atrakcyjnych zaje¢ z nowych technologii, m.in.
roboty, maty edukacyjne oraz tablety.

Zapraszamy do skorzystania ze scenariuszy zaje¢ z programowania i innych materiatéw
dydaktycznych, dostepnych na platformie edukacyjnej zaprogramujprzyszlosc.edu.pl,
petnigcej role bazy wiedzy i forum wymiany doswiadczen.

Programto inicjatywa Fundacji OrangeiStowarzyszenia Mistrzowie Kodowania.

Fundusze @@ s N Unia Europejska
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Polska Cyfrowa Rozwoju Regionalnego

Druk wspotfinansowany ze $rodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa



	Zakładki struktury



